TRANSFORMASI SENDRATARI RAMAYANA PRAMBANAN DALAM KOMIK by Falentino, Alfredo
 
 
31 ÇILPA- Vol.6, No.2, Januari 2021 - Jurnal Pendidikan Seni Rupa-FKIP - Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa Yogyakarta 
TRANSFORMASI SENDRATARI  
RAMAYANA PRAMBANAN DALAM KOMIK 
 
Alfredo Valentino1 
Prodi Pendidikan Seni Rupa Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa 
valentinoedo32@gmail.com 
ABSTRACT 
Creating the book of Ramayana’s Comic Folklore was made with 
exploring ideas by writers from the magical of Ramayana Prambanan dance. 
The reasons why classical story magical of Ramayana Prambanan dance 
turning to the visual eves because of the writers often visiting Ramayana 
Prambanan dance. He got the feel to explore the art instruments by seeing 
the visuals of the magical of Ramayana Prambanan. The stage, makeup, the 
dance, the expressions, costumes, the characters, lighting and many more 
was the great ideas to be more create into something more valuable and 
attractive things. The magical of Ramayana Prambanan dance not only have 
the aesthetic things but also full fill of local cultures ingredients. The magical 
of Ramayana Prambanan dance being created as another attractive things 
called Comic by the writers. The Comic was made by exploring manual tools 
and also digital as how to turning into modern packaging valuable things. the 
book of Ramayana’s Comic Folklore was made as paperbook or digital which 
could accessed everywhere.. 




Komik adalah suatu bentuk seni yang 
menggunakan gambar- gambar imajinatif 
tidak bergerak yang disusun sedemikian 
rupa sehingga membentuk jalinan cerita. 
Biasanya, komik dicetak diatas kertas dan 
dilengkapi dengan teks untuk memperjelas 
adegan yang sedang berlangsung didalam 
gambar. Komik memiliki konsep buku 
dengan permainan tata letak gambar visual 
yang disusun sedemikian rupa sehingga 
pembaca memiliki kesan tersendiri dan 
tidak bosan ketika membaca, serta memiliki 
tampilan visual berupa gambar iliustrasi 
sederhana hitam putih dan ada pula yang 
memiliki tampilan visual berupa gambar 
ilustrasi berwarna. Komik memiliki gaya 
bahasa yang lebih sederhana berupa dialog 
sehari- sehari. 
Indonesia memiliki banyak sekali 
folklore yang meliputi legenda, musik, 
sejarah lisan, pepatah, lelucon, takhayul, 
dongeng, dan kebiasaan yang menjadi 
tradisi dalam suatu budaya, subkultur, atau 
kelompok. Folklor juga merupakan 
serangkaian praktik yang menjadi sarana 
penyebaran berbagai tradisi budaya. Untuk 
berbagi kisah moral yang terkandung 
didalamnya. Menunjukan kemasyarakat 
untuk melakukan hal yg baik, menghibur 
masyarakat agar tidak melakukan hal buruk 
atau ke pada anak-anak. 
Salah satu folklor yang terdapat di 
Indonesia adalah Ramayana. Cerita 
Ramayana yang berasal dari kata Rāma dan 
Ayaṇa yang berarti perjalanan Rama adalah 
sebuah cerita atau kisah kepahlawanan dari 
India yang diubah oleh Walmiki (Valmiki) 
atau Balmiki dari cerita Dewi Sita. Cerita 
epos lainnya adalah Mahabharata. 
Ramayana terdapat pula dalam khazanah 
sastra Jawa dalam bentuk kakawin 
Ramayana, dan gubahan- gubahannya 
dalam bahasa Jawa Baru yang tidak semua 
berdasarkan kakawin ini. Dalam bahasa 
Melayu didapati pula Hikayat Seri Rama 
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yang isinya berbeda dengan kakawin 
Ramayana dalam bahasa Jawa dan Bali 
kuno, yaitu wayang dan sendratari. Di India 
dalam bahasa Sanskerta, Ramayana dibagi 
menjadi tujuh kitab atau kanda yakni 
Balakanda, Ayodhyakanda, Aranyakanda, 
Kiskindhakanda, Sundarakanda, 
Yuddhakanda, Uttarakanda. 
Ramayana memiliki banyak sekali 
asal muasal dan cerita dengan latar 
belakang berbeda-beda di setiap tempat. 
Takjarang bahwa di Indonesia sendiri 
memiliki banyak sekali versi dari cerita 
Ramayana meliputi dongeng kisah 
Ramayana Jawa dan Bali. Dalam karya 
tugas akhir ini penulis lebih fokus kepada 
dongeng kisah Ramayana Jawa. Ramayana 
Jawa memiliki kekuatan dan ide cerita yang 
luar biasa. Dimana dongeng cerita yang 
biasa dikenal sebagai cerita penghantar 
tidur, cerita fiktif, cerita bualan, cerita 
sebagai penghibur anak-anak, cerita yang 
tak masuk akal, cerita sebagai bahan 
pembahasan ketika berteduh di bawah 
pohon menjelang teriknya di siang hari, 
cerita sederhana dalam maksud untuk 
merubah sifat seseorang menjadi lebih baik, 
dan ketika semua hal-hal sederhana tersebut 
begitu dahsyatnya kata seonggok dongeng 
mampu terukir indah dalam setiap bagian 
Candi Prambanan yang begitu megah dan 
terkenal di manca negara. Dan dalam hal ini 
mampu diolah lagi oleh rasa karsa manusia 
menjadi hal baru, menjadi sumber 
penghidupan lainnya berupa tarian 
Sendratari Ramayana Prambanan. Maka 
dari itu penulis juga ingin mengembangkan 
spektakuler Ramayana Prambanan berupa 
hal lain yang mampu dikembangkan dan 
menjadi hal yang lebih bernilai dan 
dikonsumsi masal dan banyak dalam bentuk 





Menurut Scott McCloud (2002:9) 
komik adalah kumpulan gambar yang 
berfungsi untuk menyampaikan informasi 
atau menghasilkan respon estetik bagi yang 
melihatnya. Cerita bergambar yang sifatnya 
mudah dicerna dipilih penulis sebagai 
media penyampaian cerita Ramayana. 
Komik sebagai karya sastra berbentuk cerita 
mampu menyampaikan karya ilustrasi 
penulis dengan mengeksplor gaya ilustrasi 
dan penokohan si penulis di dalam komik. 
Penyajian tarian Ramayana memberikan 
inspirasi penulis dalam pembuatan komik 
seperti permainan penataan cahaya 
panggung dan tata rias busana. Komik 
adalah karya yang mungkin paling banyak 
diminati di mana pembacanya tidak 
mengenal batasusia. Mulai dari anak-anak 
hingga orang dewasa, mereka membaca 
komik sesuai dengan genre yang 
disukainya. Sejak tahun 1990-an, dengan 
meledaknya komik manga Jepang di pasar 
Indonesia, komik seakan-akan sudah 
menjadi salah satu gaya hidup membaca 
terutama di kalangan anak muda.  
 
B. Eksplorasi 
Menurut Nusa Putra (2001: 78) 
“eksplorasi yaitu metode untuk 
memproses desain yang diperlukan 
untuk menciptakan produk baru …”. 
Dalam kegiatan mengeksplorasi penulis 
mencari beberapa informasi tentang 
beberapa reverensi karya komik serta 
beberapa karya ilustrasi dongeng dalam 
negeri. 
Adapun kegiatan eksplorasi yang 
akan dilakukan dengan cara sebagai berikut: 
1. Eksplorasi Ide 
Eksplorasi ide penciptaan komik 
Sendratari Ramayana Prambanan di 
dasari dari seringnya penulis 
mengunjungi Sendratari Ramayana 
Prambanan dimana penulis kerap 
menemani wisatawan non domestic dari 
berbagai Negara, sehingga membuat 
penulis yang menyukai komik dan serial 
kartun super hero, seringkali berimaji 
nasi ketika sedang menyaksikan tarian 
Ramayana. 
Banyaknya tokoh yang 
beragam, penataan panggung, 
 
 
33 ÇILPA- Vol.6, No.2, Januari 2021 - Jurnal Pendidikan Seni Rupa-FKIP - Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa Yogyakarta 
gerakan tarian, dan instrument 
musik memiliki daya tarik tersendiri 
yang menggugah penulis untuk 
menjadikan Sendratari 
Ramayana sebuah karya seni baru 
yang menarik dan mampu 
menyebarluaskan Sendratari 
Ramayana Prambanan sebagai 
budaya dan kearifan lokal budaya 
Indonesia yang memiliki nilai seni 
tinggi dan menghibur. 
 
2. Eksplorasi Konsep 
Asal muasal tarian yang 
sebenarnya adalah implementasi 
dari sebuah relief candi yakni Candi 
Prambanan. Memudahkan penulis 
dalam mengolah dan 
mengembangkan komik tersebut 
dikarenakan terdapat dua sisi yang 
berlawanan dan berbanding balik.  
Dalam relief Candi Prambanan 
karakter atau penokohan justru 
memiliki cirri khas yang sangat 
berbeda dengan wayang orang pada 
Sendratari Ramayana Prambanan. 
Semi realis dipilih karena dalam 
relief candi bentukan karakter tidak 
begitu familiar seperti tokoh yang 
sudah di gambarkan dalam benak 
masyarakat, yakni sosok Rama, 
Sinta dan karakter yang lain nya.  
Karakter-karakter yang terdapat 
dalam relief Candi Prambanan 
terkesan lebih fiktif dan belum 
pernah dijumpai oleh manusia 
modern sehingga dalam pembuatan 
komik Sendratari Ramayana 
 Prambanan berbeda dengan yang 
terdapat dalam candi untuk 
menghindari kritik dari karakter 
yang mungkin saja sulit untuk 
diterima masyarakat luas 
 
3. Eksplorasi Bentuk 
Lewat gerakan-gerakan tarian, 
penonton atau penikmat pertunjukan 
dapat secara langsung mengerti dan 
mengenali watak sang penokoh. 
Seperti contohnya Sinta yang lebih 
cenderung melakukan gerakan 
Kebyok atau menaruh selendang di 
pergelangan tangan secara pelan dan 
lemah gemulai. Hal tersebut
 mampu menggambarkan sosok 
Sinta yang anggun cantik nan lemah 
lembut.  
Berbeda dengan Rahwana yang 
memilih untuk melakukan gerakan 
Kebyak atau melempar selendang 
secara cepat dan melakukan gerakan 
berjalan dengan langkah kaki yang 
cukup lebar dan ritme yang cepat 
membuat Rahwana secara tidak 
langsung mampu digambarkan oleh 
penonton sebagai sosok yang lincah, 
angkuh, gagah berani dan jahat.  
Gerakan gerakan ini 
mempengaruhi gaya bentuk ilustrasi 
tokoh- tokoh yang berbeda pada 
komik serta mempertegas dan 
menambah    kesan    dramatik pada 
komik. Kostum yang digunakan 
oleh pemain juga menggambarkan 
hal serupa. Seperti Hanoman 
berwarna putih yang berperan 
sebagai tokoh pembantu dapat 
secara tidak langsung mendapatkan 
apresiasi dari penonton sebagai 
watak yang yang suci dan bijaksana. 
Sedangkan Rahwana dan 
pasukannya memakai kostum serba 
merah dan hitam yang secara tidak 
langsung pula mendapatkan 
gambaran. 
 
4. Eksplorasi Media 
Dalam menciptakan karya buku 
komik kisah Ramayana ini penulis 
menggunakan media manual berupa 
sketsa konsep dan media digital 
berupa Paint juga penambahan 
unsure pendukung berupa teks dan 
brush pada Photoshop. (belum 
selesai karna belum scan karya dan 
eksplorasi photoshop) 
 
5. Eksplorasi Teknik 
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Teknik yang digunakan penulis 
adalah teknik sketsa sederhana dan 
digital . ilustrasi sketsa yang telah di scan 
dan dibuat diberikan kesan dramatic 
dengan penambahan warna dan beberapa 
brush juga diberikan balon-balon tulisan 
sebagai penjelas cerita. (belum selesai 



















1. Data Premier 
Data Primer adalah sebuah data 
yang diperoleh oleh peneliti secara 
langsung  (dari tangan pertama). Pada 
penciptaan Sendratari Ramayana 
Prambanan, data  primer yang didapat 
oleh penulis adalah dari menonton 
aksi penampilan Sendratari 
Ramayana Prambanan secara 
langsung.  
Data ini didapatkan dari 
dokumentasi pementasan Ramayana 
Prambanan dan beberapa improvisasi 
dari penulis. Data primer yang di 
dapat juga berasal dari relief candi 
Prambanan yang menceritakan 
tentang kisah Ramayana. 
2. Data Sekunder 
Data Sekunder atau disebut 
juga data yang diperoleh lewat pihak 
lain. Data ini diperoleh oleh peneliti 
dari subjek penelitiannya. Pada 
penciptaan Sendratari Ramayana 
Prambanan, penulis menggunakan 
data sekunder berupa : 
a. Buku : Data sekunder yang 
diperoleh penulis lewat buku 
berupa sejarah  Sendratari 
Ramayana Prambanan yang 
berjudul Sendratari Ramayana 
Prambanan oleh Drs Moehkardi 
(2011) dan buku-buku komik 
seperti JAGABUMI VOL 01 oleh 
Oyasujiwo, Iwan Nazif, Ragha 
Sukma, Fahmi Fauzi (2020), 
SUPERMAN BATMAN oleh DC 
comic (2004).  
b. Social Media : Beberapa referensi 
yang didapat penulis dari 
seniman-seniman komik, 
illustrator, dan seniman 
kontemporer yang ada di sosial 
media Instagram seperti wastana 
haikal, jscottcampbellart, 
comicjesus. 
c. Analisis : Setelah data primer dan 
data sekunder didapat. Penulis 
mengurai, memilah, dan  
mengkawinkan data data tersebut. 
Dari beberapa acuan visual yang 
didapat penulis memulai untuk 
menggambarkan sosok-sosok 
karakter yang ada di Sendratari 
Ramayana Prambanan dengan  
penggambaran visual  tokoh 
komik. Visual pendukung seperti 
bentuk hutan Dendraka adalah 
mengawinkan seni imajinasi 
seniman kontemporer dan visual 
artist yang ada di sosial media 
d. Eksekusi : Dalam tahap eksekusi 
penulis memulai untuk merancang 
bentuk visual komik. Bentuk 
visual ini didapat dari 
perancangan karakter  tokoh yang 
didapat  pada tahap analisis dari 
mengkawinkan beberapa referensi 
dan     sumber. Pada tahap 
eksekusi, penulis juga membuat 
synopsis alur cerita yang didapat 
dari buku sejarah Sendratari 
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Ramayana Prambanan dan 
penampilan Sendratari Ramayana 
Prambanan. Sinopsis juga dapat 
berasal dari potongan cerita yang 






Karakter tokoh Ramayana 





 Membuat Sketsa Dengan Pensil 














Membentuk Outline Sketsa 
Dengan Drawing Pen 









Memberikan Ornamen Detail  
pada Gambar  









Proses Pewarnaan Digital 
 (Sumber: Olahan Penulis) 
 
e. Finishing : Tahap finishing disini 
adalah tahap digitalisasi sketsa 
visual yang sudah dibuat pada 
tahap eksekusi. Proses 
pemindahan sketsa visual kedalam 
digital menggunakan mesin 
scanner. Setelah gambar visual 
berhasil di pindahan kedalam 
digital, proses finishing sendiri 
adalah tahap dimana komik 
diberikan warna dan balon-balon 
percakapan untuk meningkatkan 
estetika visual komik dan 
kejelasan cerita. 
f. Cetak : Pada tahap akhir adalah 
mencetak komik. Dalam tahap ini 
diperlukan pemilihan kertas untuk 
mendukung hasil cetak komik 
yang sudah dibuat secara digital. 
Ada banyak sekali hal-hal yang 
harus diperhatikan dalam 
mencetak komik. Dalam tahap ini 
pula kualitas produk di tentukan 
dimana bahan sangat 
mempengaruhi hasil akhir komik. 
Dalam penciptaan Sendratari 
Ramayana dalam komik, penulis 
menggunakan bahan kertas Art 
Paper, dimana bias anya memang 
digunakan sebagai kertas cetak 
komik yang memiliki kualitas 
yang cukup bagus. Art Paper 
memiliki kekuatan berupa anti air, 
anti luntur, dan memiliki kesan 
efek glossy atau mengkilap. Pada 
bagian sampul buku menggunakan 
bahan Ivori yang memiliki sifat 
sama dengan Art Paper tetapi 
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KESIMPULAN/SIMPULAN 
Melalui penulisan penciptaan karya ini 
penulis dapat menarik kesimpulan bahwa 
suatu kreasi tidak akan pernah ada batasnya 
jika kita mampu peka terhadap apaun yang 
ada di sekitar kita. Seperti contohnya hal 
yang dirasakan oleh penulis ketika penulis 
sering mengunjungi Sendratari Ramayana 
Prambanan dan ketertarikan penulis pada 
dunia seni rupa mampu menumbuhkan rasa 
kreatifitas dimana Sendratari Ramayana 
Prambanan tersebut             mampu dijadikan 
suatu hal yang baru dengan pembaharuan 
pembaharuan yang tidak akan pernah ada 
batasnya. Dalam penciptaan komik 
Sendratari Ramayana Prambanan penulis 
mampu mengetahui: 
a. Konsep penciptaan buku komik 
dengan sumber cerita folklor 
Ramayana. Folklor Ramayana 
memiliki daya tarik tersendiri bagi 
penulis sehingga konsep komik yang 
dibuat diangkat dari kisah 
menakjubkan sendratari Ramayana 
Prambanan. Folklor Ramayana 
memiliki beragam ide yang dapat di 
kreasikan menjadi sebuah buku komik 
yang menarik dan edukatif. 
b. Tema yang dipilih dalam penciptaan 
karya komik dengan sumber cerita 
folklor Ramayana. Dalam 
penciptaannya, Sendratari Ramayana 
dalam komik mengusung tema klasik 
dimana kesan budaya yang kental pada 
gaya visual komik-komik jaman 
dahulu (klasik) di kemas kembali oleh 
penulis dalam penciptaan komik 
Sendratari Ramayana Prambanan 
dengan sentuhan modern agar bisa 
tetap diterima masyarakat masa kini. 
c. Teknik pembuatan komik dengan 
pembuatan plot, membuat draf dengan 
pensil, membentuk outline gambar, 
memberikan detail dan transformasi 
digital dipilih penulis sebagai teknik 
pengerjaan karya komik folklor 
Ramayana.  
d. Karya komik dapat berupa komik 
visual digital maupun buku komik 
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